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Kajian bertajuk Mengaplikasian Video Udara 360 dengan Virtual Reality (VR) melalui 
Participatory Art. Kajian Participatory Art telah dilakukan dokumentasi dengan menggalakkan 
penonton mencuba karya pengkaji seterusnya menjawab persoalan-persoalan yang disediakan 
oleh pengkaji sebagai bukti penonton menyertai karya pengkaji. Pengkaji menjadikan video 
udara 360 dengan menggunakan Drone dan menggunakan VR sebagai medium untuk melihat 
video udara 360. Penggunaan video udara 360 dan VR telah melengkapkan kajian pengkaji 
melalui Paticipatory Art dengan peserta menyertai karya pengkaji dan bertindak balas terhadap 




The study titled 360 Aerial Video with Virtual Reality (VR) through Participatory Art. 
Participatory Art studies have been documented by encouraging viewers to try the work oj the 
researcher to answer the questions provided by the researcher as prooJ oj the audience 
participating in the research work. The researchers made 360 aerial video using Drone and used 
VR as a medium Jor viewing 360-degree aerial video. The use oj 360 aerial video and VR had 
complemented the study by Paticipatory Art with participants participating in the study and it 








Kajian ini adalah melibatkan seni penyertaan oleh penonton dengan menggunakan 
video udara 360 dalam Virtual Reality (VR). Berdasarkan kajian lepas, pengkaji dapat 
mengenalpasti penggunaan jenis VR untuk dijadikan karya akhir pengkaji. Oi samping itu, 
kajian lepas juga membantu pengkaji menambah maklumat-maklumat dan membantu kajian 
pengkaji dengan lebih mudah. 
Pengkaji ingin merealisasikan perkara yang sukar untuk penonton rasai dengan situasi yang 
sukar diperolehi. Pengakaji mengambil inisiatif untuk menjadi VR sebagai alat untuk 
merealisasikan penonton dapat berkomunkasi dengan dunia yang seolah-olah yang dunia 
nyata. 
Hal ini demikian, tujuan kajian ini diadakan adalah untuk mengenalpasti definisi sem 
penyertaan, pengaplikasin video udara 360 dengan menggunakan VR dan pengaplikasian seni 
penyertaan terhadap penggunaan virtual reality. 
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1.2 Penyataan Permasalahan Kajian 
Pengkaji ingin membawa penonton untuk merasai pengalaman video di udara. 
Secara kasarnya pengkaji ingin penonton berkomunikasi dengan alam maya dengan 
menggunakan VR. Menurut Stephan Shaw (2018) beliau berminat untuk mendengar bagaimana 
orang berfikir dunia seni ini dapat menyerderhanakan mas a hadapan dan beIiau mengatakan 
ini tugas seorang artist untuk menerangkan kepada masyarakat. Hal ini demikian, berdasarkan 
kenyataan ini pengkaji melihat bahawasanya masyarakat perlu diberi pendedahan dalam VR ini 
supaya masyarakat mengetahui dunia seni dan teknologi. 
Selain itu, melalui penggunaan VR ini pengkaji dapat menilai keberkesanan karya akhir 
pengkaji. Hal ini kerana, VR dapat memberi tindak balas kepada penonton melalui pancaindera 
atau deria rasa. Menurut Phill Morrow (2018) beliau mengatakan VR mempunyai keupayaan 
untuk membuat penon ton beremosi bagi orang yang mempunyai pengalaman baru untuk 
membawa mereka ke dalam rua~g yang sukar. 
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1.3 Persoalan Kajian 
Terdapat 3 jenis persoalan kajian yang telah dikenalpasti oleh pengkaji . Tiga 
persoalan kajian tersebut adalah : 
a) Apakah yang dimaksudkan dengan Seni Penyertaan? 
b) Apakah jenis media dan teknik penghasilan yang sesuai untuk menghasilkan karya 
dalam bentuk Virtual Reality ? 
c) Bagaimanakah pengaplikasian Seni Penyertaan dalam penghasilan karya Virtual 
Reality? 
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1.4 Objektif Kajian 
Manakala untuk objektifkajian juga mempunyai 3 objektifkajian. Objektifkajian 
ini telah dikenalpasti sebagai maklumat untuk mencapai penyelidikan yang dibuat. Objektif 
kajian ini bertindak sebagai penyelesaian terhadap pennasalahan kajian. Tiga objektif kajian 
tersebut adalah : 
a) Mengenal pasti definisi Seni Penyertaan 
b) Pengaplikasian video udara 360 menggunakan Virtual Reality. 
c) Pengaplikasian Seni Penyertaan melalui penggunaan virtual reality. 
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1.5 Skop Kajian 
Menurut Stephan Shaw (2018) beliau benninat untuk mendengar bagaimana orang 
berfikir dunia seni ini dapat menyerderhanakan masa hadapan dan beliau mengatakan ini tugas 
seorang artis untuk menerangkan kepada masyarakat. Kajian akan berfokuskan kepada 
keberkesanan video udara 360 yang akan dirakam dan ditayangkan dalam bentuk VR. Selain 
itu pengkaji ingin menjadikan VR sebagai perubahan kepada seni kreatif seperti yang 
dinyatakan oleh Morrow (2018) VR sangat baik untuk meletakkan individu tersebut hanya pada 
kedudukan yang sarna melihat persembahan. Dengan adanya persembahan secara langsung 
seperti teater, tarlan dan sebagainya persembahan tersebut akan tamat pada masa yang sarna, 
Namun dengan VR kita dapat menonton persembahan tersebut secara berulang-ulang kali 
hanya dengan berada di rumah. 
Selain itu, untuk melihat tindak balas daripada penonton pengkaji menggunakan konsep seni 
penyertaan sebagai penunjuk kepada pengkaji untuk menilai keberkesanan karya akhir 
pengkaji. Melalui seni penyertaan ini penonton bertindak balas dengan emosi penonton seperti 
yang dinyatakan oleh Phill Morrow (2018) beliau mengatakan VR mempunyai keupayaan 
untuk membuat penonton beremosi bagi orang mempunyai pengalaman baru untuk membawa 
mereka ke dalam ruang yang sukar. Kajian ini menggunakan konsep seni penyertaan oleh 
penonton dengan VR dan rakaman video udara 360 sebagai tindak balas penonton terhadap 
apabila memakai VR. 
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1.6 Kesimpulan Kajian 
Secara keseluruhan, bab ini menerangkan mengenai definisi berkenaan dengan 
video udara 360, Realiti Maya (VR), dan seni penyertaan. Selain itu, bab ini juga menyatakan 
mengenai objektif dan persoalan kajian dan seterusnya untuk diaplikasikan dalam karya akhir 
gkaji. Pendekatan terhadap penggunaan alat juga turut disebut untuk diaplikasikan di dalam 
arya selepas perbandingan diperolehi. Pemilihan ini memerlukan kajian yang terperinci 








Bab ini akan membincangkan secara teori langkah-langkah menyokong kajian 
penyelidikan ini. Beberapa literatur akan digunakan sebagai asas kepada pembentukan model 
kajian. Pertama, bab ini akan melihat literatur berkaitan definisi setiap kata kunci dengan lebih 
terperinci. Kedua, bab ini akan membincangkan konsep penggunaan karya akhir oleh pengkaji 
dengan lebih jelas dan terperinci. Akhir sekali, bab ini akan memberi penambahan informasi­
informasi terhadap kajian dan juga gambaran karya akhir oleh pengakaji. 
2.2 Video Udara 360 
Video adalah medium eiektronik untuk merakam, menyalin, membuat penyiaraan dan 
juga memaparkan media secara visual bergerak. Selain itu, sumber multimedia yang 
menggabungkan rangkaian imej untuk dijadikan sebagai visual at au gambar yang bergerak. 
Kebiasaaanya video mempunyai komponen audio samada audio mengikut visual yang 
diparnerkan atau audio yang telah disunting. Pada mulanya teknologi video dibuat untuk 
system televisyen. Namun, teknologi barn ini untuk peranti paparan video telah dicipta untuk 
digunakan sepanjang system televisyen dibangunkan. Antara aliran ciri video juga adalah 
rate ataupun kadar gambar tersebut. 
video 360 adalah juga dikenali dengan video berbentuk sfera. Video 360 darjah 
ImllSUlye direkodkan menggunakan sarna ada menggunakan kamera yang mempunyai pelbagai 
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kamera lenses yang telah ada di dalarn peranti, dan penggarnbaran lapisan secara bertindih 
secara serentak. Pengguna boleh rnelihat video 360 rnelalui karnera tersendiri atau 
menggunakan VR sebagai alat untuk rnelihat video 360. Video dirakarn dengan rnenggunakan 
pandangan setiap arah dicatatkan pada rnasa yang sarna, dan dirakarn rnenggunakan karnera 
omnidirectional ataupun dikenali dengan koleksi karnera. Sernasa video dirnainkan penonton 
dapat mengawal pandangan rnengikut arah yang diinginkan oleh penonton. 
Antara produk yang dapat digunakan untuk rnerakarn video 360 adalah Samsung Gear 360, 
GoPro Fusion, Insta 360 One dan banyak lagi. Setiap jenarna karnera yang berlainan 
mempunyai perbezaan dan kelebihan tersendiri. Pengkaji rnenggunakan Sarnsung Gear 360 
sebagai alat untuk rnerakam video 360. Pengkaji rnenggunakan karnera Sarnsung Gear 360 
sebagi alat untuk rnerakam video 360. 
Figura I: Sarnsung Gear 360, 
2016 
Samsung Gear 360 dapat rnengarnbil video panorama ia juga dapat digunakan sebagai video 
pengalaman dalam VR. Kamera ini rnernpunyai 2 lensa jisheye dengan karnera 15-Megapixel. 
arnsung Gear 360 rnempunyai video resolusi sehingga 4K dan hanya 24 fps. Karnera ini 
merakam pada rnasa yang sarna dan rakarnan dirakarn dengan dua lensa. Sarnsung Gear 360 
lab digunakan untuk kajian ini kerana ia dapat rnernberi kernudahan kepada penggunaan, 
emarnpuan dan kebolehan kamera tanpa rnengira tahap penggunaannya. Sarnsung Gear 360 
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direkodkan dengan bitrate purata 28Mbps sehingga 30Mbps. Kualiti yang dimilikinya dapat 
memberi kepuasan kepada pengkaji sebagai pelajar. 
Manakala, untuk video udara 360 adalah rakaman yang menunjukkan pandangan dari atas yang 
menggunakan Drone atau alat yang mampu untuk terbang supaya dapat dilihat daripada visual 
dari atas. Video udara 360 juga memerlukan alat-alat yang berkualiti supaya video rakaman itu 
dapat dilihat dengan resolusi yang tinggi. Malah, alat penerbangan juga perlu menggunakan 
yang dijamin mampu untuk menampung kamera 360 dan juga dapat menjalankan penerbangan 
dengan tenang. Sebagai contoh menggunakan Drone Matrice 600 dan juga menggunakan 
kamera GoPro Fusion. Pengkaji menggunakan drone D1I Mavic Pro sebagai alat untuk 
menjadikan video udara. Hal ini demikian, untuk menggunakan drone ini memerlukan 
kepakaran dalam mengawalnya kerana ia akan memberi kesan kepada rakaman video semasa 
rakaman video udara dijalankan. 
Figura 2: D1I Mavic Pro dan Kamera 

Samsung Gear 360 
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